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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
1.1 Metode Pengembangan Multimedia 
Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan suatu produk 
berupa multimedia interaktif dengan model problem based learning berbasis 
Android untuk siswa tunarungu. Oleh karena itu, model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM) 
yang dikembangkan oleh Munir. Siklus Hidup Menyeluruh adalah pengembangan 
software yang bergantung kepada tujuan, keperluan dan berbagai faktor lain yang 
berkaitan erat dengan pembuatan software. 
 
3.1.1 Prosedur Pengembangan Multimedia 
Menurut Munir (2012) terdapat lima fase pengembangan software multimedia 
dalam pendidikan, yaitu: analisis, desain, pengembangan, implementasi dan 
penilaian. Hubungan dari kelima tahap tersebut digambarkan sebagai berikut: 
 
Gambar 3.1 Model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM): Pengembangan 
Software Multimedia dalam Pendidikan (Munir, 2012)
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Fase pertama ialah tahap analisis: fase ini menetapkan keperluan 
pengembangan software dengan melibatkan tujuan pengajaran dan pembelajaran, 
pelajar, guru, dan lingkungan. Analisis ini dilakukan dengan kerjasama di antara 
guru dengan pengembang software dalam meneliti kurikulum berdasarkan tujuan 
yang ingin dicapai. Fase kedua ialah tahap desain: fase ini meliputi unsur-unsur 
yang perlu dimuatkan dalam software yang akan dikembangkan berdasarkan suatu 
model pengajaran dan pembelajaran ID (Instructional Design). Fase ketiga ialah 
tahap pengembangan berdasarkan model ID dan papan cerita yang telah 
disediakan bagi tujuan merealisasikan sebuah prototype software pengajaran dan 
pembelajaran. Fase keempat adalah tahap implementasi: fase ini yang membuat 
pengujian unit-unit yang telah dikembangkan dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran dan juga prototype yang telah siap. Fase kelima ialah tahap 
penilaian: fase ini yang mengetahui secara pasti kelebihan dan kelemahan 
software yang dikembangkan sehinga dapat membuat penghalusan software yang 
dikembangkan untuk pengambangan software yang lebih sempurna (Munir, 
2012). 
 
3.1.2 Desain Pengembangan 
Desain penelitian adalah langkah-langkah yang akan dilakukan oleh peneliti 
untuk memberikan gambaran serta kemudahan dalam melakukan penelitiannya. 
Berikut merupakan langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian ini. 
 
1. Tahap Analisis 
Tahap analisis ini dilakukan dengan adanya kerjasama antara guru dengan 
pengembang software dalam meneliti kurikulum berdasarkan tujuan yang ingin 
dicapai, sehingga dilaksanakan studi literatur dan studi lapangan. Tahap ini 
bertujuan untuk menetapkan keperluan pengembangan software dengan 
melibatkan tujuan pengajaran dan pembelajaran, siswa, standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, sarana prasarana, pendidik dan lingkungan (Munir, 2012). 
Terdapat beberapa analisis yang dilakukan oleh peneliti yaitu analisis umum, 
analisis pengguna, analisis perangkat lunak dan analisis perangkat keras. 
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Studi literatur merupakan kegiatan pengumpulan data melalui informasi yang 
didapat melalui berbagai sumber seperti buku, jurnal, maupun internet untuk 
menemukan konsep yang memperkuat mengenai multimedia interaktif yang akan 
dibangun.  
Adapun studi lapangan merupakan kegiatan pengumpulan data atau informasi 
yang didapat melalui sumber yang menjadi pusat penelitian seperti melakukan 
observasi, penyebaran angket, atau wawancara. Dalam hal ini, yang dilakukan 
peneliti adalah observasi dan mewawancarai beberapa guru yang terkait dengan 
tujuan penelitian. Hal ini dilakukan agar peneliti dapat mengumpulkan data 
mengenai masalah apa saja yang terjadi pada saat proses belajar dan mengajar, 
metode pembelajaran apa yang biasanya digunakan saat pembelajaran, serta 
informasi lainnya terkait dengan kebutuhan penelitian. 
 
2. Tahap Desain 
Munir (2012) mengungkapkan bahwa pada tahap desain ini meliputi unsur-
unsur yang perlu dimuatkan dalam software yang akan dikembangkan. Tahap 
desain merupakan tahap perancangan model sistem multimedia yang berdasarkan 
dari hasil penelaahan pada tahap pertama (analisis). Tahap perancangan meliputi 
pembuatan flowchart, storyboard, dan materi. 
a. Flowchart 
Flowchart (diagram alur) merupakan gambaran alir dari tampilan satu ke 
tampilan lainnya atau gambaran secara umum multimedia yang akan 
digambarkan dalam bentuk simbol-simbol dan saling terhubung sesuai 
aktivitas. 
b. Storyboard 
Storyboard adalah visualisasi dalam bentuk gambar beserta narasi 
mengenai multimedia yang akan dikembangkan. 
c. Materi 
Menyusun materi pembelajaran yang akan diterapkan didalam 
multimedia dengan menggunakan model pembelajaran tertentu. Selain 
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itu, terdapat pula penyusunan RPP serta soal yang akan digunakan pada 
saat penelitian. 
 
 
 
3. Tahap Pengembangan 
Pada tahap pengembangan,  flowchart, storyboard dan materi yang sudah 
dibuat pada tahap desain, kemudian dikembangkan menjadi produk multimedia 
interaktif, sehingga menghasilkan prototype multimedia interaktif. 
Kemudian sebelum diimplementasikan pada pengguna, produk awal 
multimedia tersebut harus dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media 
terlebih dahulu. Proses validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan multimedia 
yang telah dibuat. Jika masih terdapat kesalahan dan kekurangan, maka dilakukan 
perbaikan hingga dinyatakan layak oleh ahli dan berhak diuji coba, setelah produk 
dinilai layak digunakan untuk kepentingan pembelajaran, maka selanjutnya 
dilakukan tahap implementasi. 
 
4. Tahap Implementasi 
Pada tahap ini, produk yang sudah divalidasi diimplementasikan ke dalam 
pembelajaran. Sifat dari implemantasi ini berupa uji coba, pengujian dilakukan 
langsung oleh pengguna sasaran dari penelitian ini. Pengguna yang terlibat pada 
penelitian ini adalah siswa yang sudah atau sedang mempelajari materi yang 
digunakan pada multimedia. Sebelum masuk ke kegiatan inti dalam pembelajaran 
berbantuan multimedia, siswa diberi soal pretest yang terdapat didalam 
multimedia. Setelah kegiatan inti selesai, siswa diberikan soal posttest yang 
terdapat pula didalam multimedia. Setelah pembelajaran berakhir, peneliti 
memberikan angket untuk mengetahui respon siswa setelah menggunakan 
multimedia.  
 
5. Tahap Penilaian 
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Dari tahap-tahap sebelumnya, akan menghasilkan hasil yang kemudian akan 
dianalisis dan dilakukan penarikan kesimpulan dari hasil yang telah dianalisis. 
Selain itu, pada tahap ini akan ditinjau kembali kelayakan multimedia dari segi 
media dan materi. Baik itu kelebihan maupun kelemahan multimedia yang 
dibangun berdasarkan tahap yang telah dilakukan. Seperti menurut penilaian para 
ahli pada tahap pengembangan serta menurut respon siswa pada tahap 
implementasi.  
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Gambar 3.2  Desain Penelitian 
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3.2 Metode Implementasi Multimedia 
3.2.1 Metode Implementasi 
Metode yang digunakan  dalam implementasi multimedia adalah metode Pre-
Experimental. Metode Pre-Experimental merupakan eksperiman yang belum 
sungguh-sungguh karena dalam metode ini tidak terdapat variabel kontrol, serta 
sampel tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2016).  
 
3.2.2 Desain Implementasi 
Desain implementasi yang digunakan dalam penelitian adalah One-Group 
Pretest-Posttest Design. One-Group Pretest-Posttest Design adalah desain 
implementasi yang memberikan pretest sebelum diberi perlakuan, sehingga kita 
dapat membandingkan keadaan sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi 
perlakuan dengan lebih akurat (Sugiyono, 2016). Desain ini dapat digambarkan 
seperti berikut: 
 
O1 = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 
O2 = nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 
       X  = perlakuan dengan menggunakan multimedia  
       interaktif  
 
3.3 Populasi dan Sampel 
Populasi yang berkaitan dengan penelitian ini adalah seluruh siswa SLBN 
Cicendo Bandung, SLB-B Tunas Kasih 2 Bogor, dan SLB ABCD Sejahtera 
Bogor. Dalam penelitian ini teknik pemilihan sampel menggunakan teknik 
purposive sampling yaitu siswa kelas VII. Teknik purposive sampling adalah 
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu, dimana yang menjadi 
pertimbangan adalah standar kemampuan siswa yang memenuhi kebutuhan 
penelitian yang merupakan saran dari kurikulum SLB, guru SLB dan jadwal mata 
pelajaran disesuaikan dengan jadwal peneliti. 
 
O1 X O2 
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3.4 Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur nilai 
variabel dalam penelitian. Terdapat tiga buah instrumen yang digunakan oleh 
peneliti, yaitu instrumen studi lapangan, validasi ahli, dan penilaian siswa. 
 
1. Instrumen Studi Lapangan 
Instrumen studi lapangan digunakan untuk survei ke sekolah. Instrumen ini 
berupa observasi dan instrumen wawancara yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan pembuatan multimedia. Instrumen wawancara digunakan ketika 
peneliti melakukan wawancara kepada beberapa pihak yang mengetahui kondisi 
dan kebutuhan siswa dalam pembelajaran di kelas. 
 
2. Instrumen Validasi Soal 
Instrumen validasi soal ini berupa sekumpulan soal yang akan di validasi oleh 
beberapa ahli yang kompeten dengan bidang materi untuk diketahui apakah soal-
soal tersebut layak digunakan atau tidak. Instrumen yang digunakan terdiri dari 
dua buah tes, yaitu pretest dan posttest dimana didalamnya mencangkup ranah 
soal C1 dan C2. Soal yang telah dibuat tersebut kemudian divalidasi oleh ahli 
dalam bidangnya. Apabila terdapat kesalahan pada soal yang dibuat maka 
dilakukan perbaikan atau soal tidak dipakai dan kemudian soal yang telah 
diperbaiki akan diseleksi. Instrumen berbentuk kuisioner dengan menggunakan 
skala guttman sebagai skala pengukurannya. Skala pengukuran guttman akan 
mendapatkan jawaban yang tegas salah satunya yaitu “ya-tidak”.  
 
3. Instrumen Validasi Ahli 
Instrumen validasi ahli (Expert Judgement) digunakan untuk mengetahui 
apakah produk yang dikembangkan layak untuk diujicobakan. Ada dua jenis ahli 
yang akan dijadikan penguji produk, yaitu ahli media dan ahli materi. Instrumen 
berbentuk kuisioner dengan menggunakan rating scale sebagai skala 
pengukurannya. Menurut Sugiono (2016) dengan rating scale data mentah yang 
diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif.  
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Penilaian materi merujuk pada penilaian pengembangan yang dilakukan oleh 
John Nesbit bernama Learning Object Review Instrument (LORI) version 1.5. 
Penilaian tersebut meliputi beberapa aspek yaitu aspek kualitas isi/materi (content 
quality), aspek pembelajaran (learning goal alignment), umpan balik dan adaptasi 
(feedback and adaptation) dan motivasi (motivation).  
Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Materi Multimedia Berdasarkan Learning 
Object Review Instrument (LORI) version 1.5 (Nesbit, John et.al., 2007) 
Indikator Kriteria 
Kualitas Isi/Materi 
(Content Quality) 
Ketelitian, ketepatan, teratur dalam 
penyajian materi, dan detail menempatkan 
materi. 
Pembelajaran (Learning 
Goal Alignment) 
Sesuai dengan tujuan pembelajaran, 
aktivitas, penilaian, dan karakter pelajar. 
Umpan Balik dan Adaptasi 
(Feedback and Adaptation) 
Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 
Motivasi (Motivation) Kemampuan untuk memotivasi dan menarik 
perhatian banyak pelajar. 
Sedangkan untuk penilaian media meliputi aspek desain (presentation 
desain), aspek kemudahan untuk digunakan (interaction usability), aspek 
kemudahan mengakses (Accessibility), aspek kemudahan dimanfaatkan kembali 
untuk mengembangkan media lain (Reusability) dan aspek memenuhi standar 
(strandars compliance). 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Media Berdasarkan Learning Object Review 
Instrument (LORI) version 1.5 (Nesbit, John et.al., 2007) 
Indikator Kriteria 
Desain (Presentation 
Desain) 
Kreatif dan inovatif, komunikatif, serta 
unggul 
Kemudahan untuk 
Digunakan (Interaction 
Usability) 
Komunikatif, kreatif dalam ide, sederhana, 
pemilihan warna, tipografi, layout, unsur 
visual bergerak, navigasi yang familiar dan 
konsisten, serta unsur audio 
Kemudahan Mengakses 
(Accessibility) 
Kemudahan bagi pengguna terhadap 
multimedia 
Kemudahan Dimanfaatkan 
Kembali untuk  
Mengembangkan Media 
Lain (Reusability) 
Usabilitas dan reusable 
Memenuhi Standar Efektif dan efisien dalam pengembangan 
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(Strandars Compliance) maupun penggunaan media serta ketepatan 
memilih jenis aplikasi 
 
4. Instrumen Respon Siswa 
Instrumen penilaian siswa digunakan untuk mengetahui respon atau 
tanggapan siswa terhadap produk. Instrumen ini berupa kuisioner penilaian siswa 
terhadap multimedia interaktif yang dibuat. Skala pengukuran yang digunakan 
adalah skala likert. Menurut Sugiyono (2016) skala likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena sosial. Terdapat empat pilihan jawaban untuk setiap pertanyaan dalam 
kuisioner, yakni Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 
Tidak Setuju (STS). 
Kisi-kisi respon siswa terhadap multimedia yang dipakai dalam instrument ini 
dapat dilihat dalam tabel 3.3 di bawah ini: 
Tabel 3.3  
Kisi-Kisi Respon Siswa terhadap Multimedia 
No. Aspek Kriteria 
1. Desain Tampilan 1) Tulisan mudah dibaca, jelas dan rapi 
2) Tulisan dapat dipahami 
3) Warna yang digunakan bagus 
4) Tampilan menu atau tombol mudah 
dipahami dan jelas 
2. Ilustrasi, gambar dan animasi 1) Ilustrasi, gambar dan animasi mudah 
dipahami 
2) Ilustrasi, gambar dan animasi menarik 
untuk dilihat 
3) Kecepatan ilustrasi, gambar dan 
animasi terlalu cepat 
3. Video 1) Kualitas video yang digunakan jelas 
2) Video isyarat disampaikan dengan 
jelas 
4. Multimedia 1) Multimedia mudah digunakan 
2) Tombol dan navigasi bisa digunakan 
dengan baik 
5. Materi 1) Materi yang sampaikan jelas 
2) Paham dengan materi yang 
disampaikan 
6. Motivasi 1) Merasa senang ketika belajar dengan 
menggunakan multimedia 
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5. Instrumen Hasil Belajar Siswa 
Instrumen ini berupa instrumen tes, yang merupakan alat ukur atau prosedur 
untuk mengetahui kemampuan objek yang diteliti. Dalam penelitian ini, instrumen 
ini digunakan untuk mengetahui kemampuan kognitif siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan multimedia. 
 
3.5 Teknik Analisis Data 
1. Analisis Data Studi Lapangan 
Hasil dari observasi dan wawancara pada studi lapangan tergolong kedalam 
data kualitatif yang diolah secara terpisah dan hasilnya akan dideskriptifkan serta 
dianalisis untuk memperoleh kesimpulan. 
 
2. Analisis Data Validasi Soal 
Adapun skoring perhitungan responden dalam skala guttman adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 3.4  
Skoring Skala Guttman 
Alternatif Jawaban 
Skor Alternatif Jawaban 
Positif Negatif 
Ya 1 0 
Tidak 0 1 
 
Jawaban dari responden dapat dibuat skor tertinggi “satu” dan skor terendah 
“nol”, untuk alternatif jawaban dalam kuisioner, peneliti menetapkan kategori 
untuk setiap pertanyaan positif, yaitu Ya = 1 dan Tidak = 0, sedangkan kategori 
untuk setiap pernyataan negatife, yaitu Ya = 0 dan Tidak = 1. 
2) Merasa bersemangat ketika belajar 
dengan menggunakan multimedia 
3) Merasa tertarik menggunakan 
multimedia 
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3. Analisis Data Validasi Ahli 
Data yang didapatkan dari penggunaan skala rating scale dikategorikan 
sebagai data kualitatif yang akan di transformasikan terlebih dahulu berdasarkan 
bobot skor yang telah ditetapkan menjadi data kuantitatif. Data kuantitatif ini yang 
selanjutnya akan dianalisis dengan statistik deskriptif. Setelah data 
ditranformasikan baru kemudian perhitungan rating scale bisa dilakukan dengan 
rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2016):  
 
𝑃 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 
Keterangan : 
P  = angka presentase,  
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir. 
 
Selanjutnya tingkat validasi multimedia pembelajaran dalam penelitian ini 
digolongkan dalam lima kategori dengan menggunakan skala sebagai berikut: 
 
    0%               20%                40%                60%                80%               100% 
     
    Sangat Kurang        Kurang             Cukup                Baik          Sangat Baik 
 
Tabel 3.5  
Kategori Tingkat Validitas 
Skor Persentase Kategori 
5 80% ≤ P ≤ 100% Sangat Baik 
4 60% ≤ P ≤ 79% Baik 
3 40% ≤ P ≤ 59% Cukup 
2 20% ≤ P ≤ 39% Kurang 
1 0% ≤ P ≤ 19% Sangat Kurang 
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Data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan saran dijadikan 
dasar dalam merevisi multimedia. 
 
4. Analisis Data Validasi Respon Siswa 
Jawaban setiap instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai gradasi 
dari sangat positif sampai sangat negatif. Untuk keperluan analisis kuantitatif, 
maka jawaban dapat diberi skor sebagai berikut: 
 
Tabel 3.6  
Skor Skala Likert 
Pernyataan Skor 
Sangat Setuju 4 
Setuju 3 
Tidak setuju 2 
Sangat tidak setuju 1 
 
Hasil kemudian dipresentasekan dengan rumus berikut: 
 
𝑃 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥 100% 
Keterangan: 
P   = angka persentase 
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir 
 
Hasil persentase tersebut kemudian direpresentasikan berdasarkan skala 
kategori sebagai berikut: 
 
   0%                 25%                 50%                 75%               100% 
    
Tidak Baik        Kurang Baik           Baik            Sangat Baik 
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Tabel 3.7  
Kategori Hasil Angket 
Persentase Kategori 
75% ≤ P ≤ 100% Sangat Baik 
50% ≤ P ≤ 74% Baik 
25% ≤ P ≤ 49% Kurang Baik 
0% ≤ P ≤ 24% Tidak Baik 
5. Analisis Data Hasil Belajar Siswa 
Analisis indeks N-Gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan 
pemahaman siswa, baik pada kelompok atas, kelompok tengah dan kelompok 
bawah. Perhitungan tersebut diperoleh dari hasil  rata-rata nilai Pretest dan 
Posttest masing-masing kelas.  
Untuk mengetahui peningkatan hasil berlajar siswa, dapat dihitung 
menggunakan rumus g factor (gain) dengan rumus berikut: 
 
<g> = 
𝑇2 − 𝑇1
𝑇3 − 𝑇1
 
 
Rumus Analisis Indeks N-Gain 
 
Keterangan : 
g  = indeks N-Gain 
T1  = skor tes awal (Pretest) 
T2  = skor tes akhir (Posttest) 
T3  = skor maksimum (ideal) 
 
Tabel 3.8  
Kategori Indeks N-Gain 
Skor Presentase Kategori 
g < 0,3 Rendah 
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0,7 > g ≥ 0,3 Sedang 
g ≥ 0,7 Tinggi 
(Hake, 1999)
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